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Abstrak 
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan suatu produk media 
pembelajaran berupa video pembelajaran interkatif yang dapat digunakan untuk 
mengajar pada mata pelajaran ekonomi di SMK Batik 1 Surakarta. Penelitain 
pengembangan ini memiliki tujuan mengetahui tingkat kelayakkan media 
pembelajaran dan meningkatkan kreativitas belajar siswa dalam penggunaan media 
pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol pada mata pelejaran ekonomi 
materi masalah pokok ekonomi dan sistem ekonomi. Penelitian ini merupakan jenis 
penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development) dengan model 
pengembangan yang digunakan pada penelitian ini menggunakan model desian 
instruksional ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation). 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis data kuantitatif dan 
kualitatif. Data kuantitatif merupakan data yang diperoleh dari penyenaran angket 
kuesioner, sedangkan data kualitatif merupakan kriteria skor yang dijabarkan serta 
berupa komentar dan saran dari para ahli dan responden mengenai kelayakkan 
penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol. Teknik 
analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Hasil 
dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah produk media pembelajaran 
berupa video pembelajaran interaktif yang berisikan materi masalah pokok ekonomi  
dan juga soal-soal evaluasi. Hasil penilaian tingkat kelayakkan dari ahli media 
sebesar 4,2 masuk dalam kategori layak, dari ahli materi sebesar 4,4 masuk dalam 
kategori sangat layak, dari subjek uji coba produk sebesar 4 masuk dalam kategori 
layak, dan penilaian dari subjek uji eksperimen adalah sebesar 4,2 masuk dalam 
kategori layak. Hasil perhitungan nilai kreativitas belajar siswa sebelum penggunaan 
media pembelajaran adalah sebesar 87,07 sedangkan sesudah penggunaan media 
pembelajaran naik menjadi 100,4. Berdasarkan hasil penilaian kelayakkan dan 
kreativitas belajar siswa saat sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran 
dapat disimpulkan produk media pembelajaran tersebut dapat digunakan dan mampu 
meningkatkan kretaivitas belajar siswa. 
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Abstract 
This research and development is carried out to produce a learning media product in 
the form of an interactive learning video that can be used to teach in economic 
subjects in Surakarta Batik Vocational School 1. This development research has the 
aim of knowing the level of learning media's vulnerability and enhancing student 
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learning creativity in the use of instructional media based on the Sparkol Videoscribe 
application in the eyes of material economic learning, the main problems of the 
economy and economic system. This research is a type of research and development 
of R & D (Research and Development) with the development model used in this 
study using ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation) 
instructional desian model. The type of data used in this study is the type of 
quantitative and qualitative data. Quantitative data is data obtained from 
questionnaire questionnaire validation, while qualitative data is the score criteria 
outlined and in the form of comments and suggestions from experts and respondents 
regarding the use of learning media based on the Videoscribe Sparkol application. 
Data analysis techniques used in this study are qualitative descriptive. The results of 
this research and development are a learning media product in the form of interactive 
learning videos that contain material on basic economic issues and also evaluation 
questions. The results of the assessment of the degree of immersion of media experts 
amounted to 4.2 in the feasible category, from material experts at 4.4 in the very 
feasible category, from the subject of 4 product trials in the feasible category, and the 
assessment of the experimental test subjects was 4.2 is in the decent category. The 
results of the calculation of the value of student learning creativity before the use of 
instructional media was 87.07 while after the use of learning media rose to 100.4. 
Based on the results of assessment of students' creativity and learning creativity 
before and after the use of instructional media, it can be concluded that these learning 
media products can be used and can improve student learning creativity 
 




Betapa pentingnya pendidikan  dalam usaha mencerdaskan anak, karena  pendidikan 
merupakan usaha sadar yang dilakukan manusia untuk mengembangkan 
kemampuannya dan kepribadiannya di dalam atau di luar sekolah. Menurut Munib 
(2010:139) “Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh manusia agar 
dapat mengembangkan potensi dirinya melalui proses pembelajaran”. Artinya 
kesadaran dari manusia sendiri yang menentukan berhasil atau gagalnya proses 
pendidikan. Peserta didik yang sadar akan pentingnya masa depan mereka cenderung 
akan mendukung segala upaya yang dilakukan untuk mengembangkan pendidikan. 
Tujuan dari pendidikan sendiri pada dasarnya juga telah diatur dalam UUD 1945. Di 
antaranya adalah (1) Pasal 31, ayat 3 menyebutkan, “pemerintah mengusahakan dan 
menyelenggarakan satu sistem pendidikan nasional, yang meningkatkan keimanan 
dan ketaqwaan serta akhlak mulia dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
yang diatur dalam undang-undang.” (2) Pasal 31, ayat 5 menyebutkan, “Pemerintah 
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memajukan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan menunjang tinggi nilai-nilai 
agama dan perstuan bangsa untuk kemajuan peradaban serta kesejahteraan umat 
manusia.” 
Kurikulum di Indonesia telah banyak mengalami perubahan, hingga saat ini 
kurikulum selalu mengutamakan perak peserta didik atau siswa dalam kegiatan 
belajar mengajar serta mendapatkan informasi ataupun pengetahuan secara kreativ. 
Peran seoarang pendidik kini lebih menjadi seorang fasilitator dan pembimbing 
secara tidak langsung kepada peserta didik atau siswa. Pada dasarnya, siswa yang 
kreativ dalam kegiatan pembelajaran di kelas pada zaman modern ini merupakan 
sutau kebutuhan yang utama, bagaimana siswa dapat mencari, mempelajari, 
mengolah dan memaknai baik pengetahuan ataupun ilmu yang mereka dapat dengan 
cara mereka sendiri. Menurut Eti Nurhayati (2011: 19) menjelaskan bahwa siswa 
yang memiliki krativitas dalam pembelajaran akan diketahui dengan menunjukkan 
kreativitasnya dalam berbagai kegiatan. Mereka selalu ingin memecahkan 
permasalahan-permasalahan, berani menanggung resiko yang sulit sekalipun, 
kadang-kadang destruktif disamping konstruktif, lebih senang bekerja sendiri dan 
percaya pada diri sendiri. Oleh karena itu kreativitas belajar siswa dalam memahami 
sutau pelajaran  yang mereka dapat di sekolah merupakan hal sangat penting di 
zaman sekarang agar menjadi sumber daya manusia yang mampu bersaing dan 
berkualitas. 
Permasalahan belajar siswa biasanya muncul akibat dari optimalnya proses 
komunikasi dua arah antara peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran. 
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi yang berlangsung pada suatu 
sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai 
salah satu komponen dalam sistem pembelajaran. Posisi media pembelajaran ini akan 
berlaku pada proses pembelajaran di semua cabang ilmu pengetahuan sesuai dengan 
karakteristik masing-masing ilmu. Menurut Arief S. Sadiman (2011: 17), 
“penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap 
pasif peserta didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna salah satunya untuk 
menimbulkan kegairahan dan kreativitas dalam belajar”. 
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Hasil observasi awal menunjukkan bahwa, kegiatan pembelajaran ekonomi di 
SMK Batik 1 Surakarta, khususnya di Kelas X Otomatisasi dan Tata Kelola 
Perkantoran (OTKP), guru cenderung menggunakan metode ceramah. Kurangnya 
penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif akan menempatkan siswa 
sebagai individu yang monoton dan kurang kreatif dalam belajarnya. Selain itu 
belum adannya media pembelajaran yang menarik yang dapat memicu siswa belajar 
secara kreatif, karena biasanya guru hanya memberikan penjelasan dengan slide 
presentasi dan penugasan berupa mengerjakan soal dan pekerjaan rumah yang 
terkadang membuat siswa merasa bosan. Oleh karena itu, inovasi media 
pembelajaran sangat penting dibuat untuk kelangsungan pembelaran yang 
menggirahkan sekaligus menyenangkan, sehingga merangsang kreativitas siswa 
dalam belajar di kelas maupun dirumah. Salah satu acara yang dapat dilakukan 
adalah dengan pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan menarik. 
Di SMK Batik 1 Surakarta, diketahui bahwa sekolah telah memfasilitasi guru 
dan siswa dengan berbagai media pembelajaran, diantaranya LCD, Projector, dan 
komputer. Bahkan tidak jarang sekolah telah menyediakan laboratorium khusus 
komputer bagi guru dan siswa untuk lebih menunjang proses pembelajaran. Fasilitas-
fasilitas tersebut telah disediakan oleh sekolah, ternyata belum banyak dimanfaatkan 
guru dan siswa secara maksimal.  
Di Kelas X Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran (OTKP) SMK Batik 1 
Surakarta, para siswa cenderung bermalasan yang disebabkan aktivitas kelas yang 
monoton dan kurang menarik. Penulis juga melakukan wawancara terhadap guru 
pengampu mata pelajaran ekonomi . Dari hasil wawancara tersebut, penulis 
memperoleh informasi bahwa siswa cenderung pasif, malas, dan kurang 
mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru dalam proses pembelajaran. 
Pada zaman yang serba modern seperti sekarang ini seiring perkembangan 
teknologi, perkembangan software pun juga tidak ketinggalan. Salah satu software 
yang paling banyak digunakan dalam proses pembelajran adalah Videoscribe 
Sparkol. Videoscribe Sparkol adalah sebuah program aplikasi pembuat video berupa 
tulisan, gambar, dan suara yang telah banyak digunakan oleh para desainer untuk 
menghasilkan desain yang menarik. diantara program-program video pembelajaran, 
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program Videoscribe Sparkol merupakan program yang paling fleksibel yang 
digunakan untuk membuat video pembelajaran sehingga banyak yang menggunakan 
program tersebut. 
Dengan demikian dilakukan pemilihan media pembelejaran berbasis aplikasi 
Videoscribe Sparkol sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran ekonomi kelas 
X materi masalah pokok ekonomi dan sistem ekonomi yang bertujuan untuk 
mengetahui tingkat kelayakkan media pembelajaran dan meningkatkan kreativitas 
belajar siswa. Tingkat kelayakkan ditentukan dari penilaian dari para ahli media, ahli 
materi, dan responden subjek penelitian, serta tingkat nilai kreativitas siswa sebelum 
dan sesudah penggunaan  media pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol 
di kelas X SMK Batik 1 Surakarta. 
2. METODE  
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Metode penelitian dan 
pengembangan ini merupakan metode penelitian untuk menghasilkan suatu produk 
tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012: 407), Metode 
penelitian yang digunakan pada penelitian dan pengembangan ini adalah 
menggunakan metode pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Development-
Implementation-Evaluation) yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda (1990), 
dengan tujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu serta menguji keefektifan 
produk tersebut. 
Peneliti dalam melakukan penelitian dan pengembangan menggunakan langkah 
yang sesuai dengan penilaian dari para ahli media dan ahli materi dalam mengukur 
tingkat kelayakkan media pembelajaran,serta responden atau subjek dalam uji coba 
produk dan uji eksperimen. Jenis data yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitaif diperoleh 
dari hasil angket kuesioner. Sedangkan data kualitatif diperoleh peneliti dari 
komentar dan saran penilaian mengenai media pembelajaran, dan data tingkat 
kreativitas siswa yang diperoleh saat sebelum dan sesudah penggunaan media 
pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol. Teknik analisis data pada 
penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan teknik analisis 
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uji T-test untuk mengukur tingkat kreativitas siswa dengan bantuan program SPSS 
for Windows. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil Penelitian 
Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, adalah media pembelajaran 
sangat dibutuhkan dalam kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran yang sesuai 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu media yang mampu menarik perhatian 
siswa untuk memperhatikan apa yang disampaikan dan memuat materi, contoh, dan 
gambar yang membantu siswa memahami maksud tujuan pembelajaran. Manfaat 
media pembelajaran yang baik adalah mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran dan meminimalisir agar siswa tidak pasif dalam pembelajaran. Setelah 
dilakukan observasi dan diketahui bahwa media pembelajaran yang mampu 
meningkatkan antusias dan kreativitas belajar siswa salah satunya adalah dengan 
media pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol. pada langkah selanjutnya 
yang dilakukan peneliti adalah melakukan pembuatan awal media pembelajaran yang 
kemudian akan dikonsultasikan kepada ahli media dan ahli materi mengenai desain 
dan isi materi yang ada pada media pembelajaran tersebut sebelum nantinya akan di 
uji coba produk pada subjek atau responden. 
Penggunaan media pembelajaran berbasis apliakasi Videoscribe Sparkol 
dilakukan kepada dua subjek atau responden, yaitu pada subjek uji coba produk dan 
uji coba eksperimen atau pemakaian. Pada tahap uji coba produk dilakukan di kelas 
Otomatisasi Tata Kelola Perkantoran 2 (OTKP 2) dengan 30 siswa. Untuk subjek uji 
eksperimen dilakukan di kelas Otomatisasi Tata Kelola Perkantoran 1 (OTKP 1) 
dengan jumlah 30 siswa. Responden atau subjek penelitian akan memberikan 
penialain mengenai kelayakkan penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi 
Videoscribe Sparkol dalam proses kegiatan pembelajaran.  
Hasil penialian ahli media terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi 
Videoscribe Sparkol dari aspek (1) Manfaat Media sebesar 4,3 (2) Desain Media 
sebesar 4,2 (3) Pengoperasian Media sebesar 4,1 serta diperoleh rata-rata sebesar 4,2 
masuk ke dalam kategori “Layak” untuk digunakan sebagai media pembelajaran 




Gambar 1. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media 
Hasil penialian ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi 
Videoscribe Sparkol dari aspek (1) Silabus sebesar 4,2 (2) Kualitas Materi sebesar 
4,6 (3) Penyajian Materi sebesar 4,3 serta diperoleh rata-rata sebesar 4,4 dan masuk 
ke dalam kategori “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. Berikut 
adalah diagram penilaian dari ahli materi: 
 



























Hasil penilaian yang dilakukan oleh subjek penelitian atau responden uji coba 
produk mengenai media pembelajaran dengan aplikasi Videoscribe Sparkolpada 
mata pelajaran ekonomi materi masalah pokok ekonomi dan sistem ekonomi dari 
aspek (1) Manfaat Media sebesar 3,9 (2) Penyampaian Materi sebesar 4 (3) Silabus 
sebesar 4 (4) Desaian Media sebesar 3,9 dan (5) Pengoperasian Media sebesar serta 
diperoleh rata-rata sebesar 4 masuk ke dalam kategori “Layak”. Berikut merupakan 
diagram hasil penialain dari subjek uji coba produk: 
Gambar 3. Diagram Hasil Penilaian Uji Coba Produk 
Untuk hasil penilaian yang dilakukan oleh subjek atau responden uji eksperimen 
mengenai media pembelajaran berbasis apliaksi Videoscribe Sparkol pada mata 
pelajaran ekonomi materi masalah pokok ekonomi dan sistem ekonomi dari aspek (1) 
Manfaat Media sebesar 4,4 (2) Penyampaian Materi sebesar 4,2 (3) Silabus sebesar 
4,1 (4) Desain Media sebesar 4,2 dan (5) Pengoperasian Media sebesar 4,2 serta 
diperoleh rata-rata sebesar 4,2 masuk ke dalam kategori “Layak” sebagai media 











Penilaian Hasil Uji Coba Produk 
Rata-rata Penilaian
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Gambar 4. Diagram Hasil Penilaian Uji Eksperimen atau Pemakaian 
Sedangkan untuk perbedaan tingkat kreativitas belajar siswa saat sebelum dan 
sesudah penggunaan media pembelajar berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol pada 
mata pelajaran ekonomi dilakukan dengan uji T-test diperoleh hasil rata-rata nilai 
kreativitas siswa saat sebelum penggunaan media pembelajaran adalah sebesar 87,07 
sedangkan untuk nilai rata-rata sesudah penggunaan media pembelajaran adalah 
sebesar 100,40. Hal tersebut menunnjukkan bahwa terjadi media pembelajaran 
berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol layak digunakan sebagai media pembelajaran 
yang tepat untuk meningkatkan kreativitas balajar siswa. 
3.2 Pembasahan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa media 
pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol pada mata pelajaran ekonomi 
materi masalah pokok ekonomi dan sistem ekonomi memiliki m proses kelayakkan 
untuk digunakan sebagai media pebelajaran dalam proses kegiatan pembelajaran. 
Tingkat kelayakkan media pembelajaran Vidoescribe Sparkol memiliki nilai rata-rata 












Penilaian Hasil Uji Eksperimen 
Rata-rata Penilaian
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materi diperoleh rata-rata sebesar 4,4 masuk dalam kategori sangat layak, penilaian 
dari subjek uji coba produk diperoleh rata-rata sebesar 4 masuk pada kategor layak, 
dan penilaian dari subjek uji eksperimen diperoleh rata-rata sebesar 4,2 dan masuk 
pada kategori layak. Untuk tingkat kreativitas belajar siswa menagalami peningkatan 
sesudah menggunakan media pembelajaran dari 87,07 menjadi 100,40 hal ini 
menunjukkan bahwa media berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol adalah media 
pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan kreativitas belajar siswa.  
Hasil ini juga diperkuat penelitian yang dilakukan  M. Linur Huda (2014) yang 
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Karikatur Berbasis Sparkol 
Videoscribe untuk Meningkatkan Minat Belajar Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 MAN 
Malang 1”. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini, yaitu media pembelajaran 
karikatur berbasis Videoscribe Sparkol memiliki kelayakan tinggi. Hal tersebut 
dilihat dari hasil validasi ahli terhadap media yang dikembangkan. Ahli materi 
memberikan nilai sebesar 70% (valid dan tidak memerlukan revisi) dan ahli media 
memberikan nilai sebesar 96% (valid dan tidak memerlukan revisi). Hasil angket 
minat sebelum dan sesudah uji coba menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Rata- rata minat belajar 
siswa sebelum uji coba adalah 48,88 dan sesudah uji coba adalah 52,92 atau dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan minat belajar siswa sebesar 10,03. 
Penelitian ini dilakukan oleh  Dyah Ayu Wulandari (2016) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Sparkol Videoscribe Dalam 
Meningkatkan Minat Belajar Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Cahaya Kelas VIII di 
SMP Negeri 01 Kerjo Tahun Ajaran 2015/2016”. Hasil penelitian Skor validasi yang 
118 diperoleh dari ahli media adalah 72,5% dilihat dari mutu teknis yang dimiliki 
media, dan 75,9% dilihat dari aspek media. Sedangkan skor yang diperoleh dari ahli 
materi adalah 86,1% dilihat dari aspek media, dan 87,5% dilihat dari kesesuaian isi 
materi. Berdasarkan uraian tersebut maka media termasuk dalam kategori baik 
menurut ahli media, dan termasuk dalam kategori sangat baik menurut ahli materi. 
Penggunaan media pembelajaran menggunakan Sparkol videoscribe berhasil 
meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil angket minat 
belajar yang diberikan kepada siswa dan guru. Minat belajar siswa terbukti 
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mengalami peningkatan dengan nilai ngain sebesar 0,74 dimana jika dimasukkan ke 
dalam kategori faktor gain tergolong tinggi. Sedangkan menurut pengakuan guru, 
minat belajar siswa mengalami peningkatan dengan nilai n- gain sebesar 0,76 angka 
tersebut juga tergolong kedalam kategori tinggi. 
4. PENUTUP 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat ditarik 
kesimpulan: 
1) Prosedur atau tahapan yang dilakukan dalam pengembangan media 
pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol pada mata pelajaran 
ekonomi di SMK Batik 1 Surakarta, antara lain: (1) Analisis Kebutuhan dan 
Masalah (Analysize), (2) Desain Produk (Design), (3) Pengembangan 
(Development), (4) Implementasi (Implementatin), dan (5) Evaluasi 
(Evaluation). Tahapan yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini 
juga atas penilaian, saran, komentar, dan arahan dari para ahli media dan 
ahli materi. 
2) Hasil penilaian kelayakkan pengembangan media pembelajaran berbasis 
aplikasi Videoscribe Sparkol pada mata pelajaran ekonomi di SMK Batik 1 
Surakarta dari ahli media mendapat nilai rata-rata penilaian sebesar 4,2 hal 
dan masuk dalam kategori layak. Hasil penilaian media pembelajaran dari 
ahli materi untuk media pembelajaran sebesar 4,4 hal tersebut masuk dalam 
kategori sangat layak, sedangkan hasil penilaian kelayakkan media 
pembelajaran dari responden atau subjek uji coba produk adalah sebesar 4 
masuk dalam kategori layak, dan untuk hasil penilaian kelayakkan media 
pembelajaran dari responden atau subjek uji eksperimen atau uji pemakaian 
adalah sebesar 4,2 masuk dalam kategori layak. Sehingga dapat ditarik 
kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe 
Sparkol pada mata pelajaran ekonomi materi masalah pokok ekonomi di 
SMK Batik 1 Surakarta memiliki tingkat kelayakkan yang layak untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
3) Terdapat perbedaan tingkat kreativitas belajar siswa saat sebelum dan 
sesudah penggunaan media pembelajar berbasis aplikasi Videoscribe 
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Sparkol pada mata pelajaran ekonomi. Hasil rata-rata nilai kreativitas siswa 
saat sebelum penggunaan media pembelajaran adalah sebesar 87,07 
sedangkan untuk nilai rata-rata sesudah penggunaan media pembelajaran 
adalah sebesar 100,40. Hal tersebut menunnjukkan bahwa terjadi media 
pembelajaran berbasis aplikasi Videoscribe Sparkol layak digunakan 
sebagai media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan kreativitas 
balajar siswa. 
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